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Abstract 
“Semiotics Study in Dangdut Academy Indonesia 2014” is aims to describe perceptions of 
‘dangdut’ in our society. Hearing the word “dangdut”, gives the impression of something 
cheap, not elite, vulgarity and tends to lead to erotic. No wonder majority new comer in 
Indonesia music industry will not choose dangdut as their music stream 
Dangdut Academy or D'Academy (DA) is a reality show talent in dangdut music in Indonesia. 
The event is broadcast by a television station Indosiar, by showing the well known jury in the 
world of dangdut music, like Inul Daratista, Iis Dahlia, Rita Sugiarto. Sometimes there is also a 
jury in a specific field such as Ivan Gunawan (fashion designer), Hetty Koes Endang (pop music 
artists). Variations professional jury shows the seriousness of votes for the participants so that 
they can receive input that will add value for their carrer in the future. 
"Study of Semiotics Dangdut Academy Indonesia 2014" wanted to show how this 
transformation will happen dangdut music today. A phenomenon that is expected to change 
the perception of music dangdur in Indonesia and could carry the name of Indonesia in the 
international arena 
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PENDAHULUAN 
Mendengar kata dangdut, seakan memberi 
kesan sesuatu yang murahan, tidak elit, 
hanya cocok bagi mereka yang berselera 
rendah, kelas bawah, seronok dan 
cenderung menjurus erotis. Tidak heran 
sebagian besar peminat musik dangdut, 
baik pendengar ataupun artisnya tidak 
memilih dangdut sebagai aliran musik 
mereka.  Padahal banyak artis dangdut 
Indonesia yang dikenal, seperti Rhoma 
Irama, Elvie Sukaesih, Rita Sugiarto, 
Mansyur S.  
Dangdut Academy atau D'Academy (DA) 
diciptakan oleh Indra Yudhistira. Acara ini 
merupakan sebuah acara realitas 
pencarian bakat dalam musik dangdut di 
Indonesia. Acara ini diproduksi oleh 
Indonesia Entertainmen Produksi bekerja 
sama dengan Stream Entertainment dan 
Trinity Optima Production. 
Saat ini acara D’Academy disiarkan oleh 
stasiun televisi Indosiar, dengan 
menampilkan juri yang sudah terkenal 
dalam dunia musik dangdut, seperti Inul 
Daratista, Iis Dahlia, Rita Sugiarto. Kadang 
ada juga juri dalam bidang tertentu seperti 
Ivan Gunawan (fashion designer), Hetty 
Koes Endang (artis musik pop). 
Bervariasinya profesi juri memperlihatkan 
keseriusan penilaian bagi  peserta agar 
mereka bisa mendapat masukan yang akan 
menambah nilai jual penampilan di masa 
mendatang. 
 Acara ini dapat dikatakan sukses membuat 
musik dangdut yang sempat mati suri 
menjadi bangkit dan berkembang kembali, 
hingga saat ini acara ini menjadi ajang 
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pencarian bakat nomor satu di Indonesia. 
Acara ini juga sukses gelar ajang pencarian 
bakat dangdut tingkat Asia dan Celebrity 
Indonesia. 
“Kajian Semiotika Dangdut Academy 
Indonesia 2014” ini ingin memperlihatkan 
bagaimana terjadi transformasi akan musik 
dangdut saat ini. Sebuah fenomena yang 
diharapkan dapat merubah persepsi musik 
dangdur di Indonesia dan bisa membawa 
nama Indonesia di kancah internasional.  
 
TEORI KHUSUS 
1. Semiotika 
Secara etimologis, istilah semiotika berasal 
dari kata Yunani “Semeion” yang berarti 
tanda. Tanda itu sendiri didefinisikan 
sebagai suatu yang atas dasar konvensi 
sosial yang terbangun sebelumnya dapat 
dianggap mewakili sesuatu yang lain. 
Tanda pada awalnya dimaknai sebagai 
sesuatu hal yang menunjuk adanya hal lain. 
Contohnya asap menandai adanya api, 
sirine mobil yang keras meraung-raung 
menandai adanya kebakaran di sudut kota 
(Wibowo, 2011: 5).  
Secara terminologis, semiotika dapat 
diidentifikasikan sebagai ilmu yang 
mempelajari sederetan luas dari objek-
objek, peristiwa-peristiwa, seluruh 
kebudayaan sebagai tanda. Pada dasarnya, 
analisis semiotika merupakan sebuah 
ikhtiar untuk merasakan sesuatu yang aneh, 
sesuatu yang dipertanyakan lebih lanjut 
ketika kita membaca teks atau 
narasi/wacana tertentu. Analisisnya 
bersifat paradigmatic (Wibowo, 5011:5). 
Charles Morris memudahkan kita 
memahami ruang lingkup kajian semiotika 
yang menaruh perhatian atas ilmu-ilmu 
tentang tanda-tanda. Menurut beliau, 
kajian semiotika pada dasarnya dapat 
dibedakan ke dalam tiga cabang 
penyelidikan (Branche of inquiry) yakni 
sintaktik, sematik dan paradigmatik  (Kris 
Budiman, 2011). 
1. Sintaktik (syntactics) atau sintaksis 
(syntax): Suatu cabang penyelidikan 
semiotika yang mengkaji “hubungan 
formal di antara  suatu tanda dengan 
tanda-tanda yang lain”. Dengan begitu 
hubungan-hubungan formal ini 
merupakan kaidah-kaidah yang 
mengendalikan tuturan dan 
interpretasi, pengertian sintaktik 
kurang lebih adalah semacam 
“gramatika”. 
2. Semantik (semantics): Suatu cabang 
penelitian semiotika yang mempelajari 
“hubungan di antara tanda-tanda 
dengan designate atau objek-objek 
yang diacunya”. Yang dimaksud 
designate adalah tanda-tanda 
sebelum digunakan di dalam tuturan 
tertentu. 
3. Paragmatik (pragmatics): Suatu 
cabang penyelidikan semiotika yang 
mempe-lajari “hubungan di antara 
tanda-tanda dengan interpreter-
interpreter atau pemakainya”. 
Paragmatik secara khusus berurusan 
dengan aspek-aspek komunikasi, 
khususnya fungsi-fungsi situasional 
yang melatari tuturan (semiotika 
komunikasi). 
 
2. Analisis Semiologi Roland Barthes 
Kancah penelitian semiotika tak bisa 
begitu saja melepaskan nama Roland 
Barthes (1915-1980), ahli semiotika yang 
mengembangkan kajian yang sebelumnya 
punya warna kental dalam strukturalisme 
semiotika teks. Sebagai pengikut 
Saussurean yang berpandangan bahwa 
sebuah sistem tanda yang mencerminkan  
asumsi-asumsi  dari  suatu  masyarakat  
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tertentu  dalam  waktu tertentu. 
Semiotik, atau dalam istilah Barthes 
semiologi, pada dasarnya hendak 
mempelajari  bagaimana  kemanusiaan  
(humanity)  memaknai  hal-hal  (things). 
Memaknai  (to  signify)  dalam  hal  ini  
tidak  dapat  dicampur adukkan  dengan 
mengkomunikasikan (to communicate) 
(Sobur, 2004:128). 
Memaknai berarti bahwa objek-objek 
tidak hanya membawa informasi, dalam 
hal mana objek itu hendak 
dikomunikasikan, tetapi juga 
mengkonstitusi sistem terstruktur dari 
tanda. Salah satu wilayah penting yang 
dirambah  Barthes  dalam  studinya  
tentang  tanda  adalah  peran  pembaca  
(the reader).  Konotasi, walaupun 
merupakan sifat asli tanda, membutuhkan 
keaktifan pembaca agar dapat berfungsi. 
Barthes secara lugas mengulas apa yang 
sering disebutnya sebagai sistem 
pemaknaan tataran kedua, yang dibangun 
di atas sistem lain yang telah ada 
sebelumnya (Danesi, 5010:28). 
Sistem kedua ini oleh Barthes disebut 
dengan konotatif, yang di dalam buku  
Mythologis-nya   secara  tegas  ia  
bedakan  dari  denotatif  atau  sistem 
pemaknaan tataran pertama. Dalam 
bukunya Barthes selalu membuat judul 
yang aneh dan beberapa dari bukunya 
tersebut menjadi rujukan penting untuk 
studi semiotika, Barthes berpendapat 
bahwa kode ini terangkai dalam kode 
rasionalisasi suatu proses yang mirip 
dengan yang terlihat dalam retorika 
tentang tanda mode (Sobur, 2004:65).  
Kodenya  yaitu:  her-menutik,  semik,  
simbolik,  proaretik, gnomik. 
 
2. Teori Desain Komunikasi Visual 
Menurut Safanayong (5006:28), kata 
“komunikasi” (communication) berasal dari 
bahasa Latin “communis” yang berarti 
“common”. Komunikasi adalah suatu 
network, atau jaringan sistem pertukaran 
tanda, isyarat, atau lambang yang punya 
arti, yang terjadi di dalam suatu 
masyarakat dalam pemasaran. Selain itu, 
komunikasi sebagai suatu proses di mana 
individu sama-sama mengartikan dan 
membentuk pemikiran. Sementara kata 
visual sendiri bermakna segala sesuatu 
yang dapat dilihat dan direspon oleh indera 
penglihatan kita, yaitu mata. Kata visual 
berasal dari Bahasa Latin “videre” yang 
artinya melihat. 
Dengan demikian, desain komunikasi visual 
dapat disimpulkan sebagai bidang yang 
menyampaikan pesan melalui sebuah 
karya seni, di mana karya seni tersebut 
akan disampaikan kepada masyarakat. 
Pesan dalam karya seni tersebut dapat 
berupa  ilustrasi, garis, warna, bentuk, foto, 
dan bentuk visual lainnya yang dapat 
mengubah perilaku ataupun paradigma 
orang yang melihatnya.  
Safanayong (2006:3) juga berpendapat, 
ada empat fungsi desain komunikasi visual, 
antara lain: 
1. Untuk memberi informasi (to 
inform),  mencakup: mengenalkan, 
menerangkan,  dan menjelaskan. 
2. Untuk memberi penerangan (to 
enlighten), mencakup:  menguraikan 
dan membuka pikiran. 
3. Untuk membujuk (to persuade), 
mencakup: menganjurkan dan 
mengajak. 
4. Untuk melindungi (to protect), 
merupakan fungsi khusus untuk 
desain kemasan. 
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Dalam merancang sebuah karya ada 
baiknya kita selalu memperhatikan 
keempat fungsi utama desain tersebut. 
Selain menarik, sebuah desain yang baik 
dan benar juga harus memiliki keempat 
fungsi utama desain di atas. Akan sangat 
disayangkan jika sebuah karya hanya 
memiliki desain yang menarik namun 
fungsi utamanya kurang diperhatikan.  
 
3. Prinsip Desain 
Menurut Suyanto (2004:57), ada beberapa 
prinsip desain yang berhubungan dalam 
proses pembuatan sebuah desain, yaitu: 
1. Keseimbangan  
Mengatur ukuran, berat dan warna 
dari elemen-elemen iklan supaya 
kelihatan seimbang, aman, dan 
alami. 
2. Titik fokus 
Prinsip yang menitikberatkan 
perhatian pada sebuah atau 
sekelompok elemen untuk 
membuatnya menonjol, misalnya 
ilustrasi, copy, headline atau logo. 
3. Hirarki Visual 
Prinsip ini mengatur elemen-elemen 
mengikuti urutan perhatian yang 
berhubungan secara langsung 
dengan titik fokus. Titik fokus 
merupakan perhatian yang pertama, 
kemudian baru diikuti dengan 
perhatian lainnya. Pertanyaan 
tersebut menyanyakan bagian apa 
yang akan masyarakat lihat terlebih 
dahulu pada sebuah karya. 
4. Ritme 
Pola yang dirancang dengan 
mengulang atau membuat variasi 
elemen dengan petimbangan yang 
diberikan terhadap ruang yang ada 
di antaranya dan dengan 
membangun perasaan berpindah 
dari suatu elemen ke elemen 
lainnya. 
5. Kesatuan 
Prinsip yang menghubungkan 
elemen-elemen dalam sebuah karya 
dan memberikan efek kesatuan. 
 
4. Proses Desain Komunikasi Visual  
Menurut Safanayong (2006:56), ada 7 
tahap dalam Proses Desain Komunikasi 
Visual, yaitu: 
1. Inspirasi 
Alat untuk mengembangkan desain. 
Desainer harus mencari dari 
berbagai sumber dan lebih baik 
mencari inspirasi daripada 
menunggu inspirasi untuk datang. 
2. Identifikasi 
Proses di mana seorang desainer 
meninjau hambatan, mendapatkan 
solusi, serta tanggung   jawab dalam 
komunitas dan masyarakat bila 
dihadapi dengan pilihan yang dapat 
mempengaruhi keamanan, 
kesehatan, dan kesejahteraan 
manusia. 
3. Konseptualisasi 
Memeriksa metode konseptual ide 
untuk mendapatkan solusi, konsep 
sifat desain dan    bagaimana 
menggunakan intuisi dan metafor 
untuk menciptakan presentasi yang 
berhubungan. 
4. Eksplorasi 
Proses menjelajahi metode dasar 
untuk memperbaiki konsep sehingga 
lebih jelas dan bagaimana sebuah 
konsep dapat berguna setelah teruji. 
5. Definisi/Dummy 
Pendekatan penciptaaan desain dan 
perencanaan kreasi sebuah model 
konsep serta  berkesempatan untuk 
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merevisi desain dengan 
perkembangan baru. 
6. Komunikasi 
Mampu mengkomunikasikan kepada 
siapa, bagaimana, dan mengapa 
sebuah desain   diciptakan.  
7. Produksi 
Proses tahap akhir, di mana kerja 
sama dan interelasi antar desainer 
serta tim produksi merupakan hal 
penting yang juga menentukan 
adanya manfaat umpan balik. 
 
Proses-proses tersebut sangat penting 
dalam merancang sebuah karya. Jika 
mengikuti proses tersebut dengan 
terstruktur, maka karya yang kita kerjakan 
akan mencapai hasil yang maksimal.  
 
Proses Desain Komunikasi Visual meliputi 
tahap-tahap seperti di bawah ini: 
1. Riset 
Proses menentukan inti masalah, 
lalu menentukan fakta-fakta dan 
membaca info yang relevan. 
2. Analisis 
Menganalisa sasaran serta 
tantangan dan peluang (SWOT). 
3. Sintesis 
Proses merumuskan analisis. 
4. Keywords/Tema 
Menentukan tema atau konsep 
desain. 
5. Strategi Komunikasi 
Menetapkan tahapan-tahapan 
dalam penyampaian pesan sesuai 
dengan sasaran dan tema desain. 
6. Value-added 
Suatu tuntutan atau tantangan baru 
yang baru  untuk dijelajahi. 
7. Pemilihan media 
Menentukan media yang akan 
digunakan dan disesuaikan dengan 
sasaran, komunikasi, dan anggaran. 
8. Visualisasi 
Menentukan gaya visual, pemilihan 
warna, tipografi serta manual desain 
sesuai dengan tema dan strategi 
komunikasi yang telah ditentukan. 
9. Produksi 
Tahap akhir di mana pada tahap ini 
ditentukan teknik dan metode serta 
material yang digunakan untuk 
produksi. 
 
5. Layout 
Menurut Rustan (5009: 0), layout adalah 
suatu proses atau tahapan kerja dalam 
desain. Beliau berpendapat bahwa desain 
adalah arsitek sedangkan layout 
merupakan pekerjaannya. Rustan juga 
berpendapat bahwa layout dapat 
dijabarkan sebagai tata letak elemen-
elemen desain terhadap suatu bidang 
dalam media tertentu untuk mendukung 
konsep yang dirancang. 
Selain itu, layout juga memiliki peran 
penting dalam membangun kesan konsep 
yang diinginkan. Layout yang baik dan 
benar harus dapat membuat pembaca 
ingin terus menikmati desain yang 
dirancang dan membuat pembaca tidak 
mudah merasa bosan. Layout yang baik 
juga harus dapat memanfaatkan ruang 
pada media yang digunakan dengan 
maksimal. Usahakan layout yang dirancang 
tidak terlalu padat sehingga membuat 
pembaca sulit menerima informasi yang 
ingin disampaikan.  
Penggunaan font, jarak antar tulisan, 
warna serta elemen-elemen lain juga 
menjadi faktor penting yang harus 
dipertimbangkan saat merancang sebuah 
desain. 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 5 Nomor 1, Juni 2016 
 
104 
 
 
6. Tipografi 
Menurut Sihombing (5001:58),  tipografi 
merupakan salah satu elemen penting 
dalam desain yang berperan untuk 
menyampaikan sebuah informasi kepada 
pembaca serta untuk memberikan 
informasi pada sebuah gambar.  
Saat memilih/merancang font yang ingin 
digunakan, kita juga harus menyesuaikan 
dengan target audience yang ingin kita 
raih. Jika kita memilih kalangan muda 
sebagai target audience, jenis font yang 
digunakan beragam. Tapi jika kita memilih 
orang tua sebagai target audience, 
sebaiknya kita menggunakan jenis font 
yang sederhana dengan ukuran besar agar 
lebih mudah dibaca. 
Berikut ini adalah anatomi huruf dalam 
penamaan komponen visual yang 
terstruktur: 
1. Baseline 
Garis maya lurus horizontal yang 
menjadi batas dari bagian terbawah 
dari setiap huruf besar. 
2. Capline 
Sebuah garis maya lurus horizontal 
yang menjadi batas dari bagian 
teratas dari setiap huruf besar 
3. Meanline 
Sebuah garis maya lurus horizontal 
yang menjadi batas dari bagian 
teratas dari badan setiap huruf kecil. 
4. X-height 
Jarak ketinggian dari baseline sampai 
ke meanline. X-height merupakan 
tinggi dari badan huruf kecil. Cara 
yang termudah untuk mengukur 
ketinggian badan huruf kecil adalah 
dengan menggunakan huruf ‘x’. 
5. Ascender 
Bagian dari huruf kecil yang 
posisinya tepat berada diantara 
meanline dan capline. 
6. Descender 
Bagian dari huruf kecil yang 
posisinya tepat berada di bawah 
baseline. 
 
7. Warna 
Menurut Dameria (2007:10), warna 
merupakan gelombang yang diterima oleh 
mata dari cahaya yang dipantulkan melalui 
benda-benda yang dikenainya. Di dalam 
ruangan gelap dimana tidak ada cahaya, 
kita bisa mengenali warna. Demikian juga 
jika kita menutup mata, maka kita tidak 
dapat melihat warna suatu objek, 
sekalipun ada cahaya. Begitu juga halnya 
bila tidak ada suatu objek yang kita lihat, 
maka kita pun tidak bisa mengenali warna. 
Dengan adanya warna, sebuah karya 
desain akan mempunyai arti atau nilai 
lebih. 
Dalam lingkaran warna, ada 3 bagian 
warna, yaitu: 
1. Warna Primer, merupakan warna 
dasar yang terdiri dari warna merah, 
kuning, dan biru. 
2. Warna Sekunder, merupakan warna 
percampuran dua warna primer 
dengan perbandingan yang sama. 
Terdiri dari warna oranye 
(pencampuran warna merah dan 
kuning), hijau (pencampuran warna 
biru dan kuning), dan ungu 
(pencampuran antara warna merah 
dan biru). 
3. Warna Tersier, merupakan warna 
percampuran antara warna primer 
dan sekunder di sebelahnya dengan 
perbandingan yang sama. Misalnya, 
warna hijau limau (lime green) 
dihasilkan dari campuran warna 
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hijau dan kuning. warna hijau toska 
dihasilkan dari campuran hijau dan 
biru. Warna indigo dihasilkan dari 
campuran ungu dan biru. 
 
Dalam merancang sebuah desain, warna 
memberikan pengaruh pada suasana dan 
emosi yang ingin dibangun pada karya 
tersebut. Setiap warna memiliki arti dan 
makna tersendiri. Berikut ini adalah 
pengertian-pengertian warna.  
1. Merah: Energi, bahaya, emosi, dan 
passion. 
2. Kuning: Hangat, cerah, dan bersa-
habat. 
3. Oranye: Fun, modern. 
4. Cokelat: Alami. 
5. Biru: Ketengangan, ketulusan, dan 
integritas. 
6. Hijau: Natural dan kesegaran.  
7. Hitam: Kekuatan, kecanggihan, keja-
hatan dan kematian. 
8. Putih: Kemurnian dan keseder-
hanaan. 
 
8. Unsur Desain 
Menurut Supriyono (2010: 57), saat 
mempelajari desain komunikasi visual, 
pertama-tama kita perlu mengenal materi 
dasar dan tahu cara penataannya, sehingga 
dapat menghasilkan komposisi desain yang 
harmonis, menarik, komunikatif  dan juga 
menyenangkan para pembaca. 
Saat merancang sebuah karya, kita juga 
perlu mengetahui unsur-unsur penting 
dalam sebuah desain yang dapat 
menunjang kita  merancang sebuah karya.  
Berikut ini merupakan unsur-unsur desain 
yang harus kita ketahui. 
1. Garis. 
2. Bidang. 
3. Warna. 
4. Terang–Gelap. 
5. Tekstur. 
6. Ukuran. 
 
Dengan menguasai unsur-unsur desain 
yang ada, karya yang dihasilkan juga akan 
semakin maksimal dan dapat dinikmati 
masyarakat. Selain itu, tingkat kesalahan 
pun akan semakin minim. 
 
9. Teori Fotografi  
1. Teknik Fotografi Dasar  
Hal penting dalam pemotretan yaitu 
kecepatan rana, bukaan diafragma, 
fokus, lensa, ISO.  
a. Kecepatan Rana  
Kecepatan rana adalah rentang 
waktu sebuah rana membuka 
pada saat pemotretan. Memilih 
kecepatan rana yang tepat adalah 
kunci sukses dalam menangkap 
foto-foto yang tajam dan 
mempengaruhi dampak visual 
pada foto.  
b.  Bukaan Diafragma  
Di samping menyerap volume 
cahaya yang masuk melalui lensa, 
bukaan diafragma penting untuk 
mengontrol pencahayaan dan 
lingkup ruang tajam (depth of 
field).  
c.  Fokus  
Fokus adalah pertemuan berkas 
sinar atau cahaya melalui lensa 
setelah berbias atau sebagai 
gambaran tajam suatu objek 
pemotretan. Di kamera digital 
bisa diatur secara manual yaitu 
memutar fokus di lensa dengan 
manual focus atau dengan auto 
focus secara digital.  
d. Lensa  
Lensa normal adalah lensa 
dengan panjang fokal 40mm-
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55mm pada kamera berformat 
kecil (35mm). Dikatakan normal 
sebab memiliki sudut pandang 
yang sama dengan mata manusia.  
Lensa sudut lebar (16mm-35mm) 
memiliki sudut pengambilan amat 
luas. Lensa ini efektif untuk 
memberikan kedalaman 
(dimensi) dan distorsi pada objek 
yang dekat. Efek seperti ini 
dihindari dalam pemotretan 
potret dan arsitektur, sebab 
kedua jenis pemotretan ini ingin 
menciptakan hasil yang realistis.  
Lensa tele menengah (85mm-
135mm) dapat memotret lebih 
jauh dan tanpa distorsi. Lensa ini 
memiliki ruang tajam sempit dan 
mampu mengisolasi objek; latar 
belakang tampak kabur.  
Lensa tele panjang (200mm–2000 
mm) sangat berguna untuk 
memperbesar gambar sehingga 
sangat efektif untuk pemotretan 
olahraga atau satwa liar. Agar 
aman, pemotret diharuskan 
menggunakan tripod untuk 
mencegah shake.  
e. ISO  
ISO adalah singkatan dari 
International Standard for 
Organization, merupakan standar 
angka yang mengindikasikan 
sensitivitas film atau sensor 
digital terhadap cahaya.  
 
TEORI KHUSUS 
1. Definisi Buku 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, 
buku memiliki arti lembar kertas yang 
berjilid, berisi tulisan atau kosong. Buku 
panduan sendiri memiliki arti sebagai buku 
petunjuk, khusus diterbitkan dengan 
bentuk dan teknik penyajian isi yang 
praktis, terutama memuat berbagai macam 
keterangan untuk melakukan sesuatu. 
 
2. Teori Psikologi Orang Tua 
Papalia, L. Sterns, Feldman, dan J. Camp 
(2007:9) mengklasifikasikan periode masa 
kedewasaan menjadi tiga bagian, yaitu: 
1. Periode Dewasa Muda: usia 50 
tahun sampai 40 tahun. 
2. Periode Dewasa Tengah: usia 40 
tahun sampai 65 tahun. 
3. Periode Dewasa Tua: usia 65 tahun 
ke atas. 
 
Pada usia dewasa muda, seseorang  
umumnya memulai karirnya dan 
membangun relasi yang berkomitmen dan 
memiki jangka waktu panjang. Pola pikir 
mereka akan sesuai dengan umur mereka. 
Misalnya, seseorang dengan usia 25 tahun 
akan berpikir layaknya seseorang yang 
berusia 25 tahun.  
Sedangkan pada periode dewasa tengah 
dan dewasa tua, pola pikir mereka akan 
berbeda dengan usia mereka. Pada kedua 
kelompok usia ini, cara berpikir seseorang 
cenderung akan lebih muda dari usia 
sebenarnya atau yang biasa disebut 
kekanak-kanakkan. Selain itu, stamina fisik 
akan mulai menurun. Di usia ini juga, 
seseorang akan mencapai puncak karir dan 
kemudian mulai menikmati hidup. Pada 
masa dewasa tua, daya tahan tubuh akan 
semakin menurun. Mereka yang tergolong 
pada usia ini akan mulai kehilangan 
kerabat dan orang terdekatnya serta mulai 
menghadapi kematian.  
 
3. Teori Psikologi Tentang Hubungan 
Orang Tua dengan Anak Pada Usia 
Dewasa Muda 
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Menurut Papalia, L. Sterns, Feldman, dan J. 
Camp (2007:9), bila ikatan antara anak 
yang berusia dewasa muda dengan orang 
tuanya kuat, maka ikatan antara mereka 
akan berlangsung selama sisa hidup 
mereka. 
Intensitas hubungan antara anak dengan 
orang tua mereka cenderung tinggi. 
Mereka cenderung menghabiskan waktu 
bersama dengan beribur bersama ataupun 
melakukan kegiatan lain bersama-sama.  
Tidak heran jika pada usia seperti ini, anak 
mulai memikirkan kehidupan orang tua 
mereka dan mulai memperhatikan detail 
kehidupan orang tua mereka. Misalnya, 
anak akan mulai menanyakan apa yang 
akan orang tua mereka lakukan di lima 
tahun yang akan datang, seperti apa rumah 
idaman orang tua mereka, ataupun apa 
rencana orang tua mereka di liburan yang 
akan datang. 
 
Televisi Sebagai Media Komunikasi Massa 
Menurut Wardhani (2008:31), televisi 
adalah media yan menyajikan pesan dalam 
bentuk suara, gerak pandangan, dan warna 
secara bersamaan, sehingga mampu 
menstimuli indera pendengaran dan 
penglihatan, sedangkan Bungin (dalam 
Hartiningsih, 2014:35), menyebutkan 
televisi adalah media massa yang paling 
sempurna karena media ini berfungsi 
audiovisual. Media televisi juga dipandang 
sebagai media yang memiliki status sosial, 
sehingga posisi televisi dimasyarakat 
menjadi media paling populer.  
Fungsi televisi sama dengan fungsi media 
massa lainnya (surat kabar dan radio 
siaran), yakni memberi informasi, 
mendidik, menghibur, dan membujuk. 
Tetapi fungsi menghibur lebih dominan 
pada media televisi sebagimana hasil 
penelitian-penelitian  yang dilakukan oleh 
mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial 
Komunikasi UNPAD, yang menyatakan 
bahwa pada umumnya tujuan utama 
khalayak menonton televisi adalah untuk 
memperoleh hiburan, selanjutnya untuk 
memperoleh informasi.(Ardianto, dkk, 
2009:137). 
 
Responden 
Nurudin (2011:104) mengatakan audience 
yang dimaksud dalam komunikasi massa 
sangat beragam, dari jutaan penonton 
televisi, ribuan pembaca buku, majalah, 
koran, atau jurnal ilmiah. Masing-masing 
audience berbeda satu sama lain 
diantaranya dalam hal beerpakaian, 
berpikir, menanggapi pesan yang 
diterimanya, pengalaman, dan orientasi 
hidupnya. Akan tetapi, masing-masing 
individu bisa saling mereaksi pesan yang 
diterimanya.  
McLuhan (dalam Elvinaro,dkk, 2009: 40), 
mengatakan audience hampir tidak bisa 
menghindar dari media massa, sehingga 
beberapa individu menjadi anggota 
audience yang besar, yang menerima 
ribuan pesan media massa, dan menurut 
Hiebert, at.al (dalam Nurudin, 2011:105), 
mengatakan audience  dalam komunikasi 
massa setidak-tidaknya mempunyai lima 
karakteristik yaitu: 
1. Audience cenderung berisi individu-
individu yang condong untuk berbagi 
pengalaman dan dipengaruhi oleh 
hubungan sosial diantara mereka. 
Individu-individu ini memilih  produk 
media yang mereka gunakan 
berdasarkan kebiasaan dan kesadaran 
sendiri.  
2. Audience  cenderung besar. Besar 
disini berarti tersebar ke berbagai 
wilayah jangkauan sasaran komunikasi 
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massa. Meskipun begitu, ukuran luas 
ini sifatnya bisa jadi relatif.  
3. Audience cenderung heterogen, 
mereka berasal dari berbagai lapisan 
dan kategori sosial. Beberapa media 
tertentu mempunyai sasaran, tetapi 
heterogenitasnya juga tetap ada.  
4. Audience cenderung anonim, yakni 
tidak mengenal satu sama lain. 
Bagaimana mungkin audience bisa 
mengenal khalayak televisi yang 
jumlahnya jutaa. Tidak mengenal 
tersebut tidak ditekankan satu kasus 
perkasus, tetapi meliputi semua 
audience. 
5. Audience secara fisik dipisahkan dari 
komunikator dan dapat juga dikatakan 
audience dipisahkan oleh ruang dan 
waktu.  
 
Persepsi 
Persepsi dikemukakan oleh Hanurawan 
(2012:34), adalah sejenis aktivitas 
pengelolaan informasi yang 
menghubungkan seseorang dengan 
lingkungannya. Sedangkan Morgan, et.al 
(Adi, 1994:105) mengatakan persepsi 
menunjukkan bagaimana kita melihat, 
mendengar, merasakan, mengecap dan 
mencium dunia disekitar kita, dengan kata 
lain persepsi dapat pula didefinisikan 
sebagai sebagai segala sesuatu yang 
dialami oleh manusia.  
 
Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi 
Persepsi 
Berkaitan dengan faktor-faktor yang 
berperan dalam persepsi dapat 
dikemukakan adanya beberapa factor 
menurut Walgito (2003:89), yaitu: 
1. Objek yang dipersepsi, objek 
menimbulkan stimulus mengenai alat 
indera atau reseptor. Stimulus  dapat 
datang dari luar individu yang 
mempersepsi, tetapi juga dapat 
datang dari dalam diri individu yang 
bersangkutan yang langsung 
mengenai syaraf penerima yanng 
bekerja sebagai reseptor. Namun 
sebagaian terbesar stimulus datang 
dari luar individu. 
2. Alat indera, syaraf, dan pusat susunan 
syaraf, merupakan alat untuk 
menerima stimulus. Disamping itu 
juga harus ada syaraf sensoris sebagai 
alat untuk meneruskan stimulus yang 
diterima reseptor kepusat susunan 
syaraf, yaitu otak sebagai pusat 
kesadaran. Sebagai alat untuk 
mengadakan respon diperlukan syaraf 
motoris. 
3. Perhatian, untuk menyadari atau 
untuk mengadaka persepsi diperlukan 
adanya perhatian, yaitu merupakan 
langkah pertama sebagai suatu 
persiapan dalam rangka mengadakan 
persepsi. Perhatian merupakan 
pemusatan atau konsentrasi dari 
seluruh aktivitas individu yang 
ditujukan kepada sesuatu atau 
sekumpulan objek 
 
Proses Terjadinya Persepsi 
Walgito (2003:89)  proses terjadinya 
persepsi dapat dijelaskan sebagai berikut. 
Sebagai langkah pertama adanya sensasi 
yaitu objek menimbulkan stimulus, dan 
stimulus mengenai alat indera atau 
reseptor. Stimulus yang diterima oleh alat 
indera diteruskan oleh syaraf sensoris ke 
otak. Kemudian terjadilah proses diotak 
sebagai pusat kesadaran sehingga individu 
menyadari apa yang dilihat, apa yang 
didengar, atau apa yang diraba.  
Perhatian sebagai langkah persiapan dalam 
proses persepsi diperlukan karena keadaan 
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yang menunjukkan bahwa individu tidak 
hanya dikenai oleh satu stimulus saja, 
tetapi oleh berbagai macam stimulus yang 
ditimbulkan oleh keadaan sekitar. Namun 
demikian tidak semua stimulus mendapat 
respon individu untuk dipersepsi. Stimulus 
mana yang akan dipersepsi atau 
mendapatkan respon dari individu 
tergantung pada perhatian individu yang 
bersangkutan. 
Dapat dikemukakan bahwa taraf terakhir 
dari proses persepsi ialah individu 
menyadari tentang apa yang dilihat, atau 
apa yang didengar, atau apa yang diraba, 
yaitu stimulus yang diterima melalui alat 
indera. Proses ini merupakan proses 
terakhir dari persepsi dan merupakan 
persepsi sebenarnya. Respon sebagai 
akibat/reaksi dari persepsi dapat diambil 
oleh individu dalam berbagai macam 
bentuk 
 
TINJAUAN KHUSUS 
1. Dangdut 
Dangdut adalah aliran musik yang sudah 
tidak asing bagi masyarakat Indonesia. 
Dangdut adalah musik yang sangat mer-
akyat bagi bangsa Indonesia sejak zaman 
berdirinya negara Indonesia. Hal ini terlihat 
dari usaha para musisi mengusung 
sensibilitas kreatif baru ke dalam orkes 
melayu setelah kemerdekaan 1945 
(Weintraub, 2012:43).  
Musik dangdut saat ini mulai merambah ke 
dunia internasional dan diakui UNESCO 
sebagai warisan budaya Indonesia 
(Weintraub, 2012:50). Maka tidak bisa 
dipungkiri irama musik dangdut ini bisa 
dibanggakan menjadi musik asli Indonesia. 
Dan akhirnya musik asli dangdut Indonesia 
sudah merambah ke dunia internasional.  
Musik dangdut yang dahulu dikenal 
sebagai musik yang penuh nilai seni, pesan 
moral, etika dan budaya, kini berubah dan 
mengalami pergeseran ke arah yang 
negatif. Tidak dapat dipungkiri lagi kesan 
yang sering kali hadir di benak masyarakat 
pada umumnya mengenai dangdut ialah 
bahwa popularitas dari musik dangdut 
menanjak ataupun merosot hanya tergan-
tung pada goyangan dari sang artis yang 
erotis dan seronok. Padahal di luar hal 
tersebut, irama dan cengkok dari musik 
dangdut merupakan daya tarik tersendiri 
dari musik dangdut.  
Musik dangdut menuturkan tema-tema 
universal, misalnya cinta dan hubungan 
antara manusia. Dalam cinta semua orang 
mengalami emosi, diantaranya: girang, 
mabuk kepayang, kesepian, gembira, 
marah, maupun frustasi. Semuanya ini 
merupakan bahan mentah dari lirik-lirik 
lagu musik dangdut. Dilihat dari lirik lagu 
dangdut yang sederhana dan mudah dipa-
hami membuat dangdut menjadi sangat 
dekat dengan rakyat. Dangdut 
membukakan teks-teks yang dapat ‘bicara’ 
dengan cara yang sangat terbuka dan 
signifikan mengenai nilai dan makna kelas, 
gender, etnisitas, dan bangsa. Kekuatan 
dangdut terletak pada kemampuannya 
mengekspresikan realitas-realitas 
emosional orang kebanyakan (Weintraub, 
2012:165). 
Dangdut merupakan salah satu dari genre 
seni musik yang berkembang di Indonesia. 
Bentuk musik dangdut ini berakar dari 
musik Melayu pada tahun 1940-an. Dalam 
evolusi menuju bentuk kontemporer 
sekarang masuk pengaruh unsur-unsur 
musik India (terutama dari penggunaan 
tabla) dan Arab (pada cengkok dan 
harmonisasi).  
Dangdut merupakan salah satu dari genre 
seni musik Indonesia yang mengandung 
unsur-unsur musik Hindustan atau India 
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klasik, Melayu, dan Arab. Bentuk musik ini 
berakar awal dasar dari (1) Qasidah yang 
terbawa oleh agama Islam yang masuk 
Nusantara tahun 1600 dan gambus yang 
dibawa oleh migrasi orang Arab tahun 
1870 - sesudah 1888, kemudian menjelma 
sebagai (2) musik gambus tahun 1937 oleh 
orang Arab-Indonesia bernama Syech 
Albar, selanjutnya menjelma sebagai (3) 
musik Melayu Deli pada tahun 1940 oleh 
Hussein Bawafie, dan tahun 1950 pengaruh 
musik Amerika Latin serta tahun 1958 
dipengaruhi (4) musik India melalui film 
Bollywood oleh Ellya Khadam dengan lagu 
“Boneka India”, dan terakhir lahir sebagai 
(5) Dangdut tahun 1968 dengan tokoh 
utama Rhoma Irama.  
Perubahan arus politik Indonesia di akhir 
tahun 1960-an membuka masuknya 
pengaruh musik barat yang kuat pada 
dangdut Indonesia termasuk dengan 
masuknya penggunaan gitar listrik dan juga 
bentuk pemasarannya. Sejak tahun 1970-
an dangdut boleh dikatakan telah matang 
dalam bentuknya yang kontemporer. 
Sebagai musik populer, dangdut sangat 
terbuka terhadap pengaruh bentuk musik 
lain, mulai dari keroncong, langgam, 
degung, gambus, rock, pop, bahkan house 
music.  
Memasuki tahun 1990 mulailah era baru 
yaitu musik dangdut yang banyak 
dipengaruhi musik tradisional yaitu irama 
gamelan yaitu kesenian musik asli budaya 
Jawa, maka pada masa ini musik dangdut 
mulai berasimilasi dengan seni gamelan, 
dan terbentuklah suatu aliran musik baru 
yaitu musik dangdut. Meski musik dangdut 
asli juga masih eksis pada masa tersebut 
Seiring dengan kejenuhan musik dangdut 
yang original pada era tahun 2000-an maka 
diawal era ini para musisi di wilayah Jawa 
Timur di daerah pesisir Pantura mulai 
mengembangkan jenis musik dangdut baru 
yaitu seni musik dangdut koplo. Dangdut 
koplo ini merupakan mutasi dari musik 
dangdut setelah era dangdut yang 
bertambah kental irama tradisionalnya dan 
dengan ditambah dengan masuknya unsur 
seni musik kendang kempul yang 
merupakan seni musik dari daerah Banyu-
wangi Jawa Timur dan irama tradisional 
lainya seperti jaranan dan gamelan. Dan 
berkat kreatifitas para musisi dangdut Jawa 
Timuran inilah sampai saat ini musik 
dangdut koplo yang identik dengan gaya 
jingkrak pada goyangan penyanyi dan 
musiknya ini saat ini sangat kondang dan 
banyak digandrungi segala kalangan 
masyarakat Indonesia.  
Dan saat ini musik dangdut sudah 
menjangkau segala kalangan masyarakat 
dari kalangan kelas bawah, kalangan 
menengah dan kalangan kelas atas pun 
sudah mulai ketagihan dengan seni musik 
dangdut ini. Musik dangdut saat ini sudah 
tak asing lagi saat ini banyak stasiun radio 
yang menamakan dirinya sebagai stasiun 
radio dangdut bahkan stasiun televisi 
dangdut Indonesia, karena kecintaan 
masyarakat dengan irama musik dangdut. 
Maka tidak bisa dipungkiri irama musik 
dangdut ini bisa dibanggakan menjadi 
musik asli Indonesia. 
 
2. Dangdut Academy 2014 
D'Academy 2014 adalah musim pertama 
dari ajang pencarian bakat menyanyi 
dangdut yang ditayangkan di Indosiar. 
Acara ini mulai tayang perdana pada 
tanggal 3 Februari 2014 sampai 30 Mei 
2014.  
Peserta 5 besar di musim ini akan 
mendapatkan rekaman, single sekaligus 
kontrak dengan Trinity Optima Production. 
Pemenang pada musim ini adalah Lesti dari 
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Cianjur dan tempat kedua adalah Aty dari 
Selayar. Seluruh peserta D'Academy yang 
telah lolos terseleksi di babak audisi akan 
dikarantina di sebuah asrama dan 
diberikan pelatihan berupa koreografi, olah 
vokal, perfomance, personalitas, dan tata 
busana oleh beberapa guru pada 
bidangnya masing-masing.  
 
 
Gambar 1. Logo D’Academy 
 
Seluruh peserta D'Academy yang telah 
lolos terseleksi setiap minggunya akan 
diadu dalam babak yang telah ditentukan 
hingga menuju malam grand final di 
D'Academy. Penampilan para peserta akan 
dinilai oleh para juri yang diambil dari 
kalangan penyanyi papan atas serta 
dukungan SMS dari pemirsa dan para 
penggemarnya.  
Untuk musim pertama, peserta berasal dari 
11 kota di Indonesia, seperti terlihat di 
Tabel 1. berikut ini. 
 
Tabel 1. Jadwal Audisi Musim Pertama D’Academy 
2014 
No Kota Tempat Tanggal 
Audisi 
1 Cirebon Radio Sela 
(Bus) 
2 Des 
5013 
2 Medan Hermes 
Place 
Polonia 
3-4 Des 
5013 
3 Solo & 
Sragen 
Radio Asri 
FM (Bus) 
5 Des 
5013 
4 Makassar Celebes 
Convention 
11 Des 
5013 
Centre 
5 Banjarneg
ara 
Radio 
Prima FM 
(Bus) 
5 Des 
5013 
6 Tasikmala
ya 
Radio 
Haryani 
(Bus) 
11 Des 
5013 
7 Serang Jl. Ciwaru 
Raya Indah 
10 Serang 
11 Des 
5013 
8 Surabaya Airlangga 
Convention 
Center 
18 Des 
5013 
9 Bandung Hall 
Posters 
Hotel 
Bandung 
8 Jan 
5014 
10 Jakarta Studio 5 
Indosiar 
14-15 
Jan 5014 
 
Sampai saat ini D’Academy sudah berjalan 
3 musim.. Acara ini mulai tayang perdana 
pada Senin, 3 Februari 2014 untuk musim 
pertamanya, musim keduanya tanggal 8 
Februari 2015, dan 24 Januari 2016 untuk 
musim ketiganya. D'Academy menjadi 
nominasi Panasonic Gobel Awards 2015 & 
Panasonic Gobel Awards 2016 untuk 
kategori Pencarian Bakat & Reality Show 
Terbaik. Selain itu, D'Academy juga 
menjadi nominasi di program penghargaan 
baru Indonesian Television Awards untuk 
kategori Program Prime Non Drama 
Terpopuler. 
 
METODE PENELITIAN 
Jenis Penelitian  
Penelitian ini dilakukan secara lebih 
mendalam, maka penelitian tersebut akan 
dianalisis secara kualitatif. Kriyantono 
(2006:69), jenis penelitian deskriptif berarti 
hasil penelitian ini berupa deskripsi yang 
dibuat secara sistematis, sesuai dengan 
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fakta, dan akurat mengenal sifat-sifat dan 
keadaan sebenarnya dari populasi atau 
objek tertentu. 
 
Fokus Penelitian  
Secara sederhana dapat disimpulkan 
bahwa dengan menetapkan fokus 
penelitian, akan mempermudah peneliti 
dalam mengambil data serta mengolahnya 
sehingga menjadi sebuah kesimpulan. 
Berdasarkan  paparan di atas dan 
berdasarkan permasalahan yang diteliti 
serta tujuan penelitian maka yang menjadi 
fokus penelitian ini yaitu persepsi Walgito, 
5003:89)  yang meliputi sebagai berikut: 
1. Sensasi, berkaitan dengan 
penginderaan (indera penglihat, dan 
indera pendengar),  yang 
berhubungan dalam penerimaan 
informasi. 
2. Atensi atau Perhatian, berkaitan 
dengan tidak semua stimulus 
mendapat respon individu untuk 
dipersepsi. Stimulus mana yang akan 
dipersepsi atau mendapatkan respon 
dari individu tergantung pada 
perhatian individu yang bersangkutan. 
3. Respon, berkaitan dengan tanggapan, 
reaksi atau akibat seseorang setelah 
mendapatkan stimulus. 
 
Lokasi Penelitian 
Adapun lokasi penelitian yang peneliti 
lakukan yaitu di Universitas Bunda Mulia, 
khususnya mahasiswa DKV. 
 
Jenis dan Sumber Data 
Peneliti tidak mengambil semua objek yang 
dijadikan pengamatan, melainkan hanya 
sebagian dari objek yang diamati dan 
penunjukkan responden menggunakan 
teknik Purposive Sampling Dan 
sebagaimana yang dinyatakan Kriyantono 
(2007:156) bahwa Purposive Sampling 
mencakup orang-orang yang diseleksi atas 
dasar kriteria-kriteria tertentu yang dibuat 
peneliti berdasarkan tujuan penelitian. 
Sedangkan orang-orang dalam populasi 
yang tidak sesuai dengan kriteria tersebut 
tidak dijadikan responden.  
Pemilihan Responden didasarkan pada 
karakteristik sebagai berikut: 
1. Mahasiswa/i UBM, khususnya dari 
jurusan Desain Komunikasi Visual 
(DKV). 
2. Usia 17 – 22 tahun 
Untuk memperoleh data primer peneliti 
memilih responden di Universitas Bunda 
Mulia, yang terlibat langsung atau yang 
pernah menonton tayangan D’Academy 
Indosiar. 
 
Teknik Pengumpulan Data 
Metode pengumpualan data adalah 
tekhnik atau cara-cara yang dapat 
digunakan peneliti untuk mengumpulkan 
data. Guna memperoleh data yng 
berhubungan dengan penelitian maka 
penulis melakukan pengumpulan data 
dengan teknik: 
1. Wawancara 
2. Observasi 
3. Dokumentasi. 
 
Teknik Analisis Data 
Analisis data kualitatif Model Interaktif, 
dalam penelitian ini adalah berdasarkan 
pendapat Miles, Huberman dan Saldana 
(2014:31) yang dapat diuraikan sebagai 
berikut: 
1. Kondensasi Data (Data Condensation)  
Kondensasi data merujuk pada proses 
memilih, menyederhanakan, 
mengabstrakkan, dan atau 
mentransformasikan data yang 
mendekati keseluruhan  bagian dari 
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catatan-catatan lapangan secara 
tertulis, transkip wawancara, 
dokumen-dokumen, dan materi-materi 
empiris lainnya.  
2. Penyajian Data (Data Display)  
Penyajian data adalah sebuah 
pengorganisasian, penyatuan dari 
infomasi yang memungkinkan 
penyimpulan dan aksi. Penyajian data 
membantu dalam memahami apa yang 
terjadi dan untuk melakukan sesuatu, 
termasuk analisis yang lebih mendalam 
atau mengambil aksi berdasarkan 
pemahaman. 
3. Penarikan Kesimpulan (Conclusions 
Drawing)  
Kegiatan analisis ketiga yang penting 
adalah menarik kesimpulan dan 
verifikasi.  Dari permulaan 
pengumpulan data, seorang 
penganalisis kualitatif mulai    mencari 
arti benda-benda, mencatat 
keteraturan penjelasan, konfigurasi-
koritigurasi yang mungkin, alur sebab-
akibat, dan proposisi. Kesimpulan-
kesimpulan “final” mungkin tidak 
muncul sampai pengumpulan data 
berakhir, tergantung pada besarnya 
kumpulan-kumpulan catatan lapangan, 
pengkodeannya,  penyimpanan, dan  
metode pencarian ulang yang 
digunakan, kecakapan peneliti, dan 
tuntutan-tuntutan pemberi dana. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Sensasi 
Stimulus berkaitan dengan penginderaan 
(indera penglihat, dan indera pendengar),  
yang berhubungan dalam penerimaan 
informasi. Berdasarkan penelitian, sensasi 
disini ditunjukkan kepada responden yang 
sering menonton tayangan D’Academy 
Indosiar, sehingga responden dapat 
mengetahui alur yang terdapat dalam 
tayangan tersebut, stimuli yang diberikan 
akan ditangkap oleh indera penglihatan 
dan indera pendengar kemudian 
dikirimkan ke otak sehingga responden 
dapat menginterpretasikan. 
Melalui alat indera manusia 
memperoleh pengetahuan dan semua 
kemampuan untuk berinteraksi dengan 
dunianya. Berdasarkan hasil penelitian 
yang telah dilakukan menunjukkan bahwa 
responden dapat mendeskripsikan 
tayangan D’Academy Indosiar sesuai 
dengan apa yang mereka lihat dan dengar 
dalam tayangan tersebut dengan 
menggunakan panca indera mereka.  
Responden yang menjadi 
responden dalam penelitian ini menerima 
bermacam-macam stimulus dari tayangan 
D’Academy menggunakan alat indera 
penglihatan dan pendengaran. Dalam 
proses penerimaan informasi, alat indera 
merupakan faktor yang menentukan, 
karena setiap stimuli yang datang dari luar 
diri kita ditangkap melalui alat indera.  
Alat indera penglihatan  salah 
satu instrumen manusia untuk menerima 
informasi pada tahap awal dan mata 
adalah jendela yang menghubungkan 
manusia dengan dunia. Stimulus yang 
diterima oleh responden melalui panca 
indera penglihatan atau sensasi responden 
melalui indera penglihatan bermacam-
macam mulai dari busana kontestan yang 
berbeda setiap individunya dan setiap 
minggu kontestan tampil, juri, pembawa 
acara dan komentator yang salah satunya 
merupakan idola responden, kemudian 
baju-baju adat daerah, tarian dan 
bermacam-macam budaya daerah 
kontestan yang ditampilkan di tayangan 
D’Academy. 
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Alat indera pendengaran yaitu kemampuan 
mengenali suara pada manusia dan 
binatang, hal ini dilakukan oleh sistem 
pendengaran yang terdiri dari telinga, 
syaraf-syaraf, dan otak. Stimulus yang 
diterima oleh responden melalui panca 
indera penglihatan atau sensasi responden 
melalui indera penglihatan juga bermacam-
macam mulai dari suara musik dan suara 
nyanyian dangdut para kontestan, 
komentar-komentar dari juri dan 
komentator, serta lawakan dari para host 
dan juri. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan menunjukkan bahwa Responden 
dapat mendeskripsikan tayangan 
D’Academy Indosiar sesuai dengan apa 
yang mereka lihat dan dengar dengan 
menggunakan panca indera penglihatan 
dan pendengaran dimana stimulus yang 
diterima  responden bermacam-macam. 
 
Perhatian 
Atensi atau perhatian, berkaitan dengan 
langkah persiapan karena keadaan yang 
menunjukkan bahwa individu tidak hanya 
dikenai oleh satu stimulus saja, tetapi oleh 
berbagai macam stimulus yang ditimbulkan 
oleh keadaan sekitar. Namun demikian 
tidak semua stimulus mendapat respon 
individu untuk dipersepsi. Stimulus mana 
yang akan dipersepsi atau mendapatkan 
respon dari individu tergantung pada 
perhatian individu yang bersangkutan. 
Berdasarkan penelitian, perhatian disini 
merupakan proses pemusatan atau 
konsentrasi pada responden terhadap 
suatu objek yang mereka terima. Tidak 
semua stimulus diterima dan diproses. 
Stimulus mana yang diproses akan diseleksi 
dengan adanya perhatian. Adanya suatu 
perhatian disebabkan adanya suatu stimuli 
atau sesuatu hal  yang dianggap menarik. 
Sesuatu hal yang nampak berbeda dari 
suatu hal yang lainnya akan membuat 
seseorang tertarik akan hal tersebut 
termasuk isi acara. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan di 
Universitas Bunda Mulia, perhatian dari 
setiap responden berbeda-beda  
tergantung dari kemampuan dan 
kebutuhan responden. Berdasarkan hasil 
wawancara yang telah dilakukan 
menunjukkan bahwa 7 dari 50 responden 
mengatakan bahwa yang membuatnya 
tertarik menonton D’Academy yaitu karena 
responden menyukai dangdut dan 
D’Academy merupakan ajang pencarian 
bakat dangdut sehingga responden 
menonton tayangan D’Academy Indosiar 
hampir disetiap harinya. Bisa dibilang 
responden D’Academy merupakan pecinta 
dangdut. Selanjutnya yang membuat 
responden tertarik untuk menonton 
tayangan D’Academy Indosiar karena suara 
kontestan yang bagus, juri yang 
berkompeten, dan informasi atau 
pengetahuan mengenai busana kontestan 
serta tayangan yang seru dan lucu 
membuat responden  terhibur.  
Durasi tayang merupakan lamanya suatu 
tayangan berlangsung. Durasi penayangan 
tayangan D’Academy Indosiar yang bisa 
dibilang cukup lama yang tayang hampir 
setiap hari yaitu sekitar 5-6 jam yang 
dimulai dari jam 18.00 WIB membuat 
sebagian responden tidak dapat menonton 
tayangan tersebut  sampai habis 
dikarenakan berbagai alasan. 
Berdasarkan hasil wawancara yang 
dilakukan di Univeristas Bunda Mulia 
didapatkan 10 dari 50 responden 
menonton tayangan sampai habis 
dikarenakan sebagian dari responden yang 
menonton sampai habis menyukai dangdut 
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dan ingin melihat semua kontestan dan 
jagoannya bernyanyi.  
Responden tidak menonton sampai habis 
yaitu sekitar 18 dari 50 responden, 
dikarenakan sebagian merasa badan lelah 
sehabis kuliah seharian, dan harus bangun 
di pagi hari, selain itu 3 dari 50 responden 
kadang-kadang saja menonton sampai 
habis dikarenakan kondisi tubuh, dan 
kesibukan masing-masing responden. 
 
 
Gambar 1. Lesti, Juara D’Academy 2014 
 
Dapat disimpulkan dari hasil wawancara, 
perhatian atau atensi responden berbeda-
beda dalam proses penerimaan informasi 
atau stimulus yang diberikan tayangan 
disesuaikan dengan kebutuhan, keadaan 
dan lingkungan. Yang menjadi perhatian 
sebagian responden yaitu D’Academy  
Indosiar merupakan ajang pencarian bakat 
menyanyi dangdut dimana respondennya 
merupakan pecinta dangdut, apalagi tidak 
banyak ajang pencarian bakat menyanyi 
dangdut di Indonesia. 
 
Respon 
Respon bisa berupa tanggapan, reaksi atau 
efek. Respon setiap responden tayangan 
D’Academy Indosiar pasti berbeda-beda 
karena tidak semua stimulus mendapat 
respon individu untuk dipersepsi. Stimulus 
mana yang akan dipersepsi atau 
mendapatkan respon tergantung pada 
perhatian individu yang bersangkutan. 
Rangsangan atau informasi yang diterima 
setiap individu akan menyebabkan 
perubahan pandangan, pendapat, dan 
daya pikir sebuah objek tertentu.  
Berdasarkan penelitian yang dilakukan di 
Kampus Universitas Bunda Mulia, 
responden mengungkapkan tanggapan dan 
reaksi masing-masing yang memiliki 
penilaian yang tidak sama pada stimuli 
yang diberikan acara tersebut baik untuk 
ditayangkan  dan dikonsumsi oleh 
penonton.  
Tayangan D’Academy memberikan 
informasi yang positif bagi penonton yang 
melihat acara itu. Pada  pertanyaan 
pertama (Bagaimana tanggapan Anda 
mengenai tayangan tersebut),  8 dari 50 
responden mengatakan suara 
kontestannya bagus-bagus, baju-baju yang 
dikenakan juga bagus dan cantik ditambah 
lagi juri yang berkompeten dimana juri 
D’Academy merupakan penyanyi dangdut.  
 
 
Gambar 1. Asty, Juara D’Academy 2014 
 
Sebagian lagi mengatakan D’Academy tidak 
hanya sekedar kontes menyanyi tetapi 
didalamnya ada pengenalan budaya 
masing-masing daerah asal kontestan, 
serta tanggapan negatif mengenai durasi 
D’Academy yang bisa dibilang cukup lama  
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sampai lewat tengah malam serta lawakan 
yang berlebihan. 
 
 
Gambar 3. Irfan Hakim dan Ramsi, Pembawa Acara 
D’Academy 2014 
 
Berdasarkan hasil penelitian pada 
pertanyaan kedua (Bagaimana tanggapan 
Anda mengenai pembawa acara), 
responden paling banyak menjawab yaitu 6 
dari 50 orang mengatakan pembawa 
acaranya lucu tetapi bercandanya 
berlebihan. Dapat disimpulkan bahwa 
bercanda yang berlebihan tidak disukai 
responden. Dengan bercanda yang 
berlebihan juga dapat mengurangi kualitas 
dari tayangan tersebut. Sebagian lagi 
merasa terhibur dengan lawakan-lawakan 
dari pembawa acara dan juri. 
 
 
Gambar 4. Dewan Juri D’Academy 2014 
 
Berdasarkan hasil penelitian pada 
pertanyaan ketiga (setelah menonton 
tayangan tersebut ada tidak perubahan 
dalam diri Anda), yang mengalami 
perubahan setelah menonton tayangan 
tersebut sekitar 13 responden dari 50 
responden. 5 dari 13 responden yang 
mengalami perubahan mengatakan 
responden mencoba belajar dan mengikuti 
masukan masukan dari juri dan ivan 
gunawan mengenai busana dan cara 
bernyanyi dan 5 dari 13 responden 
mengatakan lebih update lagulagu dangdut 
sedangkan  7 dari 50 Responden tidak 
megalami perubahan dalam dirinya setelah 
menonton tayangan tersebut atau tidak 
ada perubahan yang berarti  atau bisa 
dikatakan hal tersebut biasa saja dan hal 
tersebut tergantung siapa saja yang 
melihat, menilai dan memaknai isi 
tayangan tersebut. 
Sejauh ini peneliti menemukan bahwa 
suatu media massa dalam bentuk televisi, 
yang menyajikan beragam tayangan telah 
menimbulkan persepsi masyarakat di 
Kampus Universitas Bunda Mulia Jakarta. 
Sebagai media informasi dan hiburan 
dilingkungan masyarakat, tentu telah 
mendapatkan tanggapan positif dan 
negatif dari masyarakat. 
Setelah melakukan penelitian di Kampus 
Universitas Bunda Mulia Jakarta. dapat 
disimpulkan bahwa tayangan ini 
memberikan stimulus/pesan yang diterima 
oleh responden kemudian diproses 
sehingga menghasilkan interpretasi/ 
tanggapan/ dampak yang berbeda-beda, 
ada yang positif dan negatif. Tayangan ini 
menjadi salah satu kebutuhan responden 
yaitu dalam hal hiburan dan informasi 
mengenai budaya daerah berupa tarian, 
baju adat, makanan dan minuman khas, 
cara bernyanyi dan penampilan, informasi 
mengenai lagu dangdut lawas dan terbaru 
serta menjadi wadah bagi masyarakat 
untuk menyalurkan bakat dan keinginan 
untuk menjadi penyanyi dangdut dimana 
dangdut merupakan musik khas Indonesia 
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dan ajang pencarian bakat dangdut di 
stasiun televisi tidak banyak. 
 
Model S-O-R 
Menurut Stimulus Organisme Respon ini, 
efek yang di timbulkan adalah reaksi 
khusus terhadap stimulus khusus, sehingga 
seseorang dapat mengharapkan dan 
memperkirakan kesesuaian antara pesan 
dan reaksi komunikan. Jadi unsur-unsur 
model ini adalah: pesan (stimulus), 
Organisme, Efek (Response). 
1. Stimulus 
Stimulus (pesan) merupakan 
rangsangan atau dorongan sehingga 
unsur stimulus dalam teori ini 
merupakan perangsang berupa isi 
pernyataan. Stimulus pada organisme 
dapat ditolak atau diterima. Apabila 
stimulus tersebuit tidak diterima atau 
ditolak berarti stimulus itu tidak 
efektif mempengaruhi perhatian., 
tetapi bila stimulus  diterima oleh 
organisme berarti ada perhatian dari 
individu dan stimulus tersebut efektif. 
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan menunjukkan bahwa pesan 
atau rangsangan  dalam tayangan 
tersebut dapat dipersepsikan secara 
keseluruhan mulai dari juri, kontestan 
hingga pembawa acaranya.  
2. Organisme 
Organisme  adalah badan yang hidup, 
bisa berarti manusia atau dalam istilah 
adalah komunikan. Sehingga unsur 
dalam organisme dalam teori ini adalah 
receiver (penerima pesan). Komunikan 
dalam tayangan D’Academy Indosiar ini 
adalah responden yang menonton 
tayangan hampir setiap harinya yang 
menjadi responden. 
Berdasarkan hasil penelitian 
Responden mengolah dan menerima 
stimulus maka terjadilah kesediaan 
komunikan untuk mengubah 
tanggapan, pandangan dan sikap dan 
setiap komunikan dalam memberikan 
persepsinya atau menginterpretasikan 
pesan atau informasi  masing-masing 
berbeda tergantung dari kebutuhan 
dan kepentingan masing-masing. 
3. Respon 
Respon dimaksud sebagai reaksi, 
tanggapan, jawaban, pengaruh, efek 
atau akibat, jadi dalam teori ini respon 
adalah efek (pengaruh). Respon 
penonton atau responden yang 
menonton  tayangan D’Academy 
hampir setiap harinya akan 
menimbulkan reaksi tergantung dari 
stimulus yang mereka terima. 
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan menunjukan bahwa 
tayangan tersebut dapat memberikan 
pengetahuan atau informasi kepada  
responden yang menonton tayangan 
D’Academy hampir setiap harinya. 
Penelitian ini` bertujuan untuk 
mengetahui persepsi responden 
terhadap tayangan D’Academy Indosiar 
di Kampus Universitas Bunda Mulia 
Jakarta. Jumlah responden yang 
diambil dalam penelitian ini berjumlah 
50 orang dan menjawab 10 pertanyaan. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
disajikan sebelumnya, dapat diketahui 
bahwa dalam hubungannya dengan 
media dan persepsi, pengamatan, 
tanggapan dan penilaian  terhadap apa 
yang didengar dan dilihat oleh panca 
indera, kemudian memberikan 
memberikan makna tentang apa yang 
telah menjadi kesimpulan dari pesan 
yang diterima. Penilaian atau 
tanggapan itu, bisa bersifat baik atau 
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buruk sesuai dengan pesan yang 
diterima.  
 
Teori Perbedaan Individu 
Menurut De Fleur mengungkapkan bahwa 
dari hasil studi para ahli psikologi setiap 
individu memiliki kepribadian masing-
masing yang akan mempengaruhi juga 
perilaku mereka dalam  menanggapi 
sesuatu. Perbedaan individu itu terjadi 
karena perbedaan lingkungan yang 
menghasilkan pula perbedaan pandangan 
dalam menghadapi sesuatu. 
Setiap orang dengan sendirinya memiliki 
persepsi yang berbeda sehubungan dengan 
kepribadiannya. Setiap orang akan 
menanggapi isi media massa berdasarkan 
mereka disesuaikan dengan kepercayaan 
serta nilai-nilai sosial mereka. Atas dasar 
pengakuan bahwa setiap individu tidak 
sama perhatiannya, kepentingannya, 
kepercayaan serta nilai-nilainya, maka 
dengan sendirinya selektivitas mereka 
terhadap komunikasi massa  juga berbeda. 
Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa pengaruh media terhadap individu 
akan berbeda satu sama lain disebabkan 
adanya perbedaan psikologi antar individu. 
Pada tayangan D’Academy Indosiar ini, 
responden yang menjadi responden dalam 
penelitian ini mengungkapkan 
tanggapannya masing-masing memiliki 
penilaian yang tidak sama pada stimuli 
yang sama yakni informasi serta hiburan 
yang diberikan tayangan tersebut. Dilihat 
dari segi kebutuhan, setiap individu atau 
responden memiliki perbedaan  dalam 
fungsi penerimaan isi pesan dalam 
tayangan tersebut. Kebutuhan yang 
berbeda itu yakni tayangan tersebut 
memberikan informasi yang sebagian 
responden mencoba mengikuti dan 
mempelajari seperti informasi mengenai 
busana, informasi mengenai masukan-
masukan dalam bernyanyi, lagu-lagu 
dangdut serta tayangan tersebut juga 
dapat menjadi kebutuhan yang fungsinya 
menghibur semata bagi penikmat tayangan 
televisi. 
Terjadinya perbedaan dalam 
mempersepsikan sesuatu disebabkan 
karena setiap individu berbeda 
kepribadiannya sehingga menimbulkan 
efek yang berbeda-beda pula. Berdasarkan 
penelitian maka dapat disimpulkan bahwa 
teori perbedaan-perbedaan individu sangat 
berhubungan dan erat kaitannya dengan 
tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui 
bagaimana persepsi mahasiswa Universitas 
Bunda Mulia yang memiliki persepsi yang 
bervariasi. 
 
SIMPULAN 
Simpulan akan Kajian Semiotika dalam 
Dangdut Academy Indosiar 5014 adalah 
sebagai berikut: 
1. Mahasiswa Universitas Bunda Mulia 
mempunyai pandangan tang beragam 
mengenai tayangan D’Academy ini. 
Sebagian besar memang tidak menyukai 
dangdut, karena dianggap bukan aliran  
musik yang disukainya. Sebagian kecil 
menyukai dengan alasan tertentu, 
seperti melihat tampilan warna dari 
acara ini, seperti tata lampu maupun 
busana yang dikenakan oleh 
kontestannya. Kedua jenis responden 
ini setidaknya sepakat bahwa, tayangan 
D’Academy telah mampu mengisi 
kebutuhan responden khususnya dalam 
hal hiburan. 
2. Berdasarkan hasil penelitian, dari 50 
responden yang diambil dalam 
penelitian ini yang sesuai dengan 
kriteria-kriteria penelitian menunjukkan 
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bahwa semua responden memiliki 
pengeluaran antara 1jt-3jt sebulannya.  
3. Berdasarkan hasil penelitian dari 50 
responden, responden yang paling 
banyak yaitu sekitar 16 mahasiswa 
berasal dari luar Jakarta, 5 diantaranya 
dari luar Pulau Jawa.  
4. Tayangan D’Academy Indosiar 
menambah wawasan dan pengetahuan 
responden (cara bernyanyi, lagu-lagu 
dangdut yang bagus-bagus dan update, 
dan trend busana, budaya daerah) yang 
dipelajari dan coba diikuti oleh 
responden, ditambah lagi suara para 
kontestan yang bagus-bagus dan juri 
yang berkompeten. Tetapi tetap ada 
tanggapan yang kurang baik mengenai 
lawakan yang berlebihan dan durasi 
penayangan yang lama. 
 
SARAN 
Saran bagi pihak-pihak yang terkait, 
sebagai berikut: 
1. Juri program acara D’Academy 
Indosiar bertindak profesional, karena 
memberi beragam masukan sesuai 
profesinya  yang dapat meningkatkan 
kualitas dari peserta D’Academy. 
Namun, ada baiknya dapat 
mengurangi lawakan para host 
dengan juri yang berlebihan, yang 
membuat lawakannya lebih banyak 
daripada bernyanyinya agar tayangan 
tersebut dapat lebih mendidik lagi. 
2. Untuk meningkatkan kualitas 
penayangannya, D’Academy Indosiar 
diharapkan untuk dapat 
memperhatikan dan mengurangi jam 
tayang yang begitu lama agar 
responden dapat menyaksikan 
tayangan tersebut sampai selesai. 
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